Vrille : une cité sur le chemin de Compostelle - Inflorenza 


La forêt a perdu du terrain autour de la cité. Si la mobilité appartient aux clans de la route, la Science et le Pouvoir sont aux princes de la cité. Les savants mettent leurs expériences au service d'un puissant contre une 
relative protection. Ici, l'esclavage est contractuel, les cobayes humains rarement consentants. 


1 FOLIE 

cauchemars, hallucinations, sens saturés, synesthésie, hantise, fascination, mégalomanie, pyromanie, curiosité 
insatiable, excès de lucidité, drogues 

2 MÉMOIRE 

réminiscences d'un autre temps, pré-apocalypse, Syndrome de l’oubli, souvenirs partagés, sensation de déjà-vu, 
attaches anciennes, liens, généalogie, amnésie totale, témoignage, faux espoirs, mensonge 

3 NATURE 

oiseaux mutants, rongeurs, mousses, lichens et champignons, parasites, racines crèvent le bitume, lierre 
envahissant, rouille, pluies acides, radioactivité, brouillards toxiques, infections, mutation, pollution 

4 ÉGRÉGORE 

métamorphose, créatures de feu, populations mutantes, machines vivantes, suppurations, superstitions, 
possessions, tortures mentales, pactes indicibles, contamination de l'homme par la machine, corruption 

5 RELIGION 

pèlerins, moines et nonnes, perte de la foi, culte du Dieu Machine, croisades purificatrices, cultes dévoyés, sectes 
concurrentes, acte de foi, extase mystique 

6 POLITIQUE 

cité, morale, féodalité, lois, justice, extérieur, autorité, philosophie, caste, contrôle des masses, diplomatie, 
pouvoir, influence, complot, maintien de l'ordre 

7 BRIGANDS 

clans de la route, voleurs de diesel, peuple forestier, amaqueurs, trafiquants, prédicateurs fous, esclaves marrons, 
agitateurs politiques 

8 CASTES 

Mécanos, Nobles, Milices, Savants, Jardiniers, Démolisseurs, Fangeux, esclaves, cobayes humains, tatouages 
frontaux 

9 SCIENCE 

post-apocalypse, électricité, carburant improbable, arme à feu, automate, rebuts recyclés, moteur, (al)chimie, 
mécanique, savant fou, expérimentation, artefact, grand œuvre 

10 URBANISME 

ascenseurs, escaliers, passerelles, jardins à flanc d'immeubles, tours HLM en ruines, parkings ensevelis, couloirs 
de métro, égouts, habitations en tôle ondulée, ancien centre commercial, grues aménagées, néons, palpitations au 
cœur des bâtiments, palais de tentures 

1 1 RELATIONS 

orgueil, jalousie, colère, tempérance, curiosité, amour, haine, désir, trahison, sacrifice, allégeance, protection, 
contrat, mécénat, mariage, liens du sang, vengeance 

12 CHAIR 

combat, sexe, beauté, maladies de peau, putréfaction, mort, bestialité, faim, douleur, mutations, corps atrophiés, 
automutilation, prothèse, guérison 


1 FOLIE : Les sens sont saturés (odeurs de plastique brûlé, palpitations des machines à moteur, bourdonnements 
électriques, phosphorescences des flaques d'acide), les esprits fragiles mélangent plusieurs sens ou hallucinent. La 
maîtrise des machines, armes, et véhicules alimente des fantasmes d'omnipotence, de supériorité ou une curiosité 
insatiable. 

2 MÉMOIRE : Dans les ruines du monde d'avant, on peut percevoir les échos d'un autre temps, des réminiscences 
incompréhensibles mais tenaces. Étions-nous des dieux ? Avons-nous vraiment envie de renouer avec le passé ? 

3 NATURE : Mousses et champignons prolifèrent et fragilisent des structures entières. La zone est poison. Les 
brouillards et vapeurs brûlent les poumons. Au contact d'une pluie acide, la peau se dessèche et tombe en mue. 
Les corbeaux, pigeons et moineaux sont devenus carnivores, et un rat peut dépasser un homme en taille. 

4 ÉGRÉGORE : Alors que la forêt se tient à distance, l'égrégore imprègne la cité. Les angoisses des uns et les 
tourments des autres prennent vie. 

5 RELIGION : Les faux prophètes basent leurs miracles sur l'électricité, d'autres sur les hallucinations par 
ingestion champignons radioactifs. Des cultes dévoyés adorent la Science, la Machine, le Mécanicien Suprême. 
De temps en temps l'Inquisition se lance dans une croisade pour purifier la zone. 

6 POLITIQUE : Diviser pour mieux régner, jouer les haines des uns contre les autres, maintenir les clans de la 
route dans leur guerres permanentes à l'extérieur pour éviter qu'ils ne lorgnent sur la cité. A l'intérieur jouer des 
castes et des allégeances pour assurer son emprise. 

7 BRIGANDS : A l'extérieur, les clans de la route et des forestiers sont une menace, à l'intérieur les révoltes 
d'esclaves ou les subversions fragilisent l'équilibre en place. Révolutionnaires sincères et vrais brigands intéressés 
par la mise à sac de la cité œuvrent de concert. 

8 CASTES : Les Mécanos se consacrent aux ascenseurs et à leurs machines, en gardiens de la cité. Les Nobles 
vivent aux sommets des immeubles dans des palais de tentures, avec à leur service les Milices qui ont le symbole 
de leur employeur tatoué sur le front, et les Savants dont ils sont les mécènes. Les Jardiniers cultivent à flanc 
d'immeubles de quoi nourrir la cité, versant leur dîme aux Nobles. Pendant que les Fangeux croupissent au pied 
des immeubles et vivent des déchets qu'on leur jette. Contre-pouvoir important, les Démolisseurs ont investi les 
souterrains (métro, égouts, parkings), luttent ouvertement contre les Princes et rêvent d’effondrement. 

9 SCIENCE : L'électricité a rendu la vie à des artefacts étranges, parfois inoffensifs, parfois mortels. Des érudits 
sont obsédés par toutes sortes d'expériences (fabrication d'hommes de fer, recherche de nouveaux carburants à 
base de sang, de souffle ou de chair). 

10 URBANISME : Les ruines d'une ville d'antan aux bâtiments semi écroulés et aux fondations fragiles. La cité 
vit à la verticale, des sous-terrains aux sommets des immeubles encore debout. Escaliers et ascenseurs permettent 
de s'y déplacer. 

1 1 RELATIONS : Vivre avec les autres. Les écraser, s'en servir ou les aimer. 

12 CHAIR : Les corps sains n'existent pas dans la zone. Ou pas longtemps. Chaque organisme trouve des 
solutions pour survivre. Certains s'automutilent pour porter ensuite des prothèses de fer, d'acier ou de plastique 
aux formes improbables. 



